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ABSTRACT

This study aims to develop and evaluate the feasibility of Adobe Flash-based learning media
for sixth-grade elementary school students using the ADDIE development model. The research was
conducted at SD N 1 Kadipiro with 29 students as subjects, utilizing instruments such as observation,
interviews, questionnaires, tests, and documentation. The results indicate that the learning media was
deemed valid with a score of 4.3 from material experts (very good) and 3.75 from media experts
(good). In terms of practicality, the media received a score of 3.91 from students (good) and 4.33
from teachers (very good). Regarding effectiveness, the media proved to be effective, with a student
learning mastery rate of 86.2% (very good). Thus, the Adobe Flash-based learning media is
considered valid, practical, and effective for use.
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menilai kelayakan media pembelajaran
berbasis Adobe Flash pada siswa kelas VI SD dengan model pengembangan ADDIE. Penelitian
dilakukan di SD N 1 Kadipiro dengan subjek 29 siswa dan menggunakan instrumen seperti observasi,
wawancara, angket, tes, dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran
dinyatakan valid dengan skor 4,3 dari ahli materi (sangat baik) dan 3,75 dari ahli media (baik). Dari
segi kepraktisan, media mendapatkan skor 3,91 dari siswa (baik) dan 4,33 dari guru (sangat baik).
Dari segi keefektifan, media terbukti efektif dengan tingkat ketuntasan belajar siswa mencapai 86,2%
(sangat baik). Dengan demikian, media pembelajaran berbasis Adobe Flash ini dinilai valid, praktis,
dan efektif untuk digunakan.

Kata Kunci: Pengembangan, ADOBE FLASH, Media, IPA
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PENDAHULUAN
Pembelajaran IPA. merupakan
ilmu yang mempelajari tentang alam
semesta beserta isinya yang artinya
mempelajari seluruh peristiwadan gejala
yang terjadi di alam. IPA merupakan
cara manusia untuk mempelajari
pengetahuan alam semesta berdasarkan
gejala dan fakta yang ada secara
sistematik. [PA tidak hanyamempelajari
berbagai kumpulan pengetahuan yang
berupa fakta dan konsepnya saja, tetapi
jugamempelajari proses suatu penemuan
(Nurdiansyah, & Amalia, 2018).
(Lailiyah &

2018)

Menurut
Sukartiningsih, multimedia
interaktif adalah media pembelajaran
yang memiliki penyampai informasi dan
materi yang dapat dioperasikan oleh
pengguna agar bisa memilih apa yang

akan dijalankan terlebih dahulu sesuai

dengan petunjuk yang diberikan.
Penggunaan media  pembelajaran
interaktif bertujuan untuk

memaksimalkan proses belajar peserta
didik dan menarik minat belajarnya.
Permana dan Dhami Johar (Yusriati,

2021) menjelaskan multimedia adalah

suatu sistem komunikasi interaktif
berbasis  computer yang  dapat
menciptakan, menyimpan, dan
menyajikan informasi atau materi

berupateks, grafik, animasi, audio, video
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secara kreatif dan inovatif. Multimedia
juga dapat memungkinkan terjalinnya
hubungan interaktif antara penyaji
dengan pemanfaat informasi yang adadi
Contoh dari multimedia

adalah

dalamnya.
interaktif pembelajaran
interaktif, aplikasi game, dan lain-lain.
Menurut Rosyid Moh. Zaiful, dkk
(2019: 9) mengartikan prestasi belajar
yang dinyatakan dalam bentuk simbol,
angka, huruf, maupun kalimat yang
dapat mencerminkan hasil yang sudah
dicapai oleh setiap mahasiswa dalam
periode tertentu dan dapat dinyatakan
bahwa prestasi belajar merupakan hasil
dari suatu kegiatan pembelajaran yang
disertai  perubahan yang dicapai
mahasiswa. Menurut Helmawati (2018:
36) menyatakan bahwa prestasi belajar
adalah hasil dari pembelajaran. Prestasi
diperoleh dari evaluasi atau penilaian.
Setiap anak akan memiliki hasil belajar
atau prestasi yang berbeda antara satu
Prestasi

dengan lain.

yang yang
diperoleh dari hasil pembelajaran setelah
dinilai dan di evaluasi dapat sajarendah,
sedang ataupun tinggi. Sependapat
dengan ahli tersebut, Susanti (2019: 32-
33) menyatakan bahwa prestasi belajar
adalah kemampuan menyelesaikan hal
sulit, menguasai, mengungguli,
menandingi, dan melampaui mahasiswa

lain sekaligus mengatasi hambatan dan
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mencapai standar yang tinggi.
Dalam penelitian ini  media
ADOBE FLASH akan menjadi media
pembelajaran dalam pembelajaran IPA.
padamateri Penyesuaian Diri Makhluk
Hidup. Dengan mediaini harapnnyabisa
meningkatkan prestasi belajar siswa,
siswa

memberi  kesempatan

guna
mendapat pembelajaran bermakna serta
memudahkan pemahaman peserta didik

pada materi pembelajaran.

METODE

Penelitian ini dilakukan di SD
Negeri Kadipiro 1 Bantul. Penelitian ini

memakai metode pengembangan RnD

(Research and Development). Model
pengembangan A DDIE lebih tepat dipakai
suatu  media

guna  pengembangan

pembelajaran  berbasis web maupun
software, tahapan pengembangan yang
dan mudah

dipakai secara terstruktur,

dimengerti dalam melaksanakan
pengembangan suatu media. Ada5 tahap
pada model ADDIE, yaitu: 1) analisis
(analysis), 2) merancanakan (design), 3)
mengembangkanan  (development), 4)
implementasi (implementation), 5)
mengevaluasi (evaluation).

Pengumpulan data dilaksanakan
dengan memakai angket dari guru dan ahli
materi, respon siswa, juga melakukan

wawancara, observasi dan jugates. Dari
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cara pengumpulan data di atas maka

penelitian  ini  mempergunakan data
kuantitatif sertakualitatif. Datakuantitatif
ialah data yang bisa dianalisis memakai
analisis statistik atau informasi yang bisa
diberi nilai numerik atau diukur. Sementara
data kualitatif yaitu data yang bersifat

deskriptif, tidak sistematid serta berupa

kata.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini berhasil
mengembangkan media  ADOBE

FLASH dalam pembelajaran IPA kelas
VI SD. Media Adobe Flash ini sudah
divalidasi oleh ahli materi oleh guru di
SD N Kadipiro dan ahli mediadivalidasi
salah satu dosen Universitas PGRI
Yogyakartadan sudah diujicobakepada

siswakelas VI di SD N Kadipiro Bantul.
1. Tampilan Awal Multimedia

Pada Media ini
adalah judul

tampilan awal
dan gambar yang
mendukung mengenai materi yang
akan dibahas. Kemudian terdapat icon

tombol masuk untuk memulai media

pembelajaran.




Jurnal PGSD Indonesia Volume 10 Nomor 2 (2024)

2. Ringkasan Materi Pembelajaran

Setelah masuk pada halaman
berikutnya terdapat rangkuman materi
dari media pembelajaran. Berguna
memberi gambaran awal padapeserta
didik

tentang materi yang akan

dipelajari dalam mediapembelajaran.

1. Cara Memperoleh Makanan

a) Hewan Herbivora

Seena nmakhluk  hidup
membutuhkan makanan Hewan herbivora  adalah
Makanan untuk _ cobutan untuk bewan pemakan
mempertabankan hidupnya tumbuban. Kelompok hewan ini
Berdasarkan jenis makanannya. .hmnw tedak  memiliki g
dikelompokkan menjadi hewan yang tajam.  Karena tcdak
herbivora kamvara dan digunakan untuk  mengoyak

omnnors. makanan

3. Identitas Penulis

Kemudia pada halam ini dijelaskan
mengenai identitas penulis dan pembuat

media pembelajaran ini.

Hallo nama saya Nur Avlvah, wmurku 23 tabun. Saye labie &
Kebumen, o8 Mei sovo Merupakan  anah  keduwa  dart  dua

bersandara.  Swys itas  PGRI
Yogyakarta  (UPY) m&l l'mym Seudi PGS) (Pendadikan
Gura Sekolah Dasar) dan sckarang h pendadikan
terakhir yamu Skripst. Mluudmnyayawwyaﬁm&hknhn
Idlancarkan sampat akhir... (Aaamin)

VR di  Uni
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Validasi Ahli Materi

No | Pemilaian Jumlsh | Rata-raca o
APk | g | Validacor | Tiap Aspek | Aspek |
unr tor & &
Peni iap Asp
‘_” 1 3 ;
t
> 3 3 B |ammun| e
Mdia Baik
3 3
3 3
J -
o 5 3 .
t
7 5 3 |ssnassy|
Baik
5 3
3 3
) 3
1 3
Eslspakan [ 13 3 ,
§ 16 3 Baik
Penyagian 13 -
= 3

Berdasarkan tabel di atas hasil

dari validasi ahli materi bisa
disimpulkan bahwakelayakan media
mendapat skor 4.3 dan mendapatkan
kriteria baik. Kemudian di aspek
penilaian materi/isi mendapatkan
skore 4.5 padakeriteria sangat baik.
Sedangkan untuk aspek penilaian
kelayakan penyajian memperoleh
skor 4 padakeriteriabaik. Dari ketiga
aspek tersebut rata— rataskor yang
didapat adalah 4.3 pada keriteria
sangat baik. Maka bisa disimpulkan
jikamateri yang beradapadamediaini
sangat baik digunakan salam proses

pembelajaran.
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b. Validasi Ahli Media d. Validasi Respon Guru
. . Jumlah | Rata-
~‘\5.P°.k ~\°. P.ﬂl.ﬂmn Tiap rata Kriteria Rata-rata penilaian Aspek Kriteria
Penilaian | Butir | Validator
Aspek Aspek
1 1 433 Sangat Baik
Konstruksi | 2 4 12 4 Baik
3 3
7 3
3 g Berdasarkan data di atas angket
Telnis | _ 14 35 Baik
_ : respon guru juga menujukkan hasil
Rata—rata 2 175 Baik yang bagus dengan rata rata aspek
mendapatkan skor 4.33 padakeriteria
Dari tabel validasi ahli media sangat baik. Hasil ini menunjukan
tersebut  diperoleh  jika aspek jika media pembelajaran ini praktis
kontruksi mendapatkan skor 4 pada digunakan oleh guru saat proses
keriteria baik. Kemudian di aspek pembelajaran.

teknis memperoleh skor 3.5 pada e. Hasil Keefektifan

keriteriabaik. Dari 2 kriteriatersebut

Hasil Tes Persentase Ketuntasan Keterangan

didapat rata rata skor = 3.75 dan S T 55

Siswa Belum Tuntas | 4 25/29 x 100% = 86.2% Sangat Baik

mendapatkan keriteria baik. Maka —— -

bisa disimpulkan jika media ini- baik Berdasarkan tabel hasil tes peserta

dipakai padaproses pembelajaran. didik menunjukan persentase

c. Validasi Respon Siswa ketuntasan = 86.2% pada keriteria
Ratarata penilaian Aspek Keiteria sangat baik. Dengan hasil tersebut
bisa diambil kesimpulan jika media
3.91 Baik
berupa ADOBE FLASH efektif

dipakai pada proses pembelajaran
Berdasarkan tabel tersebut bisa ‘ . ' o
khususnyadi materi Penyesuaian Diri

disimpulkan jika angket respon
Makhluk Hidup terhadap

peserta didik menunjukkan kriteria

] Lingkungannya.
baik dan mendapatkan skor ratarata
3.91. Jadi media pembelajaran ini
bisadisimpulkan jikamediaini praktis KESIMPULAN DAN SARAN
dipakai oleh siswadalam membantu KESIMPULAN
proses belajar. 1. Penelitian pengembangan ini
menghasilkan media
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pembelajaran

A.dobe

menggunakan
Flash. Penelitian ini
memakai model pengembangan
ADDIE yang meliputi Analysis
(Amnalisis), Design (Desain),
Development (Pengembangan),
Implementation (Implementasi),
serta.Evaluation (Evaluasi).

Kelayakan media

yang

dikembangkan berdasar hasil

penelitian yaitu:

a) Ditinjau padasegi kevalidan,
media yang dikembangkan
dinyatakan valid. Keriteria
valid diperoleh dari hasil

penilaian ahli metari yang

memperoleh skor 4,3 pada
kriteria. sangat baik, dan

penilaian ahli media
mendapat skor 3,75 pada

keriteriadengan baik.

b) Ditinjau pada segi
kepraktisan, media
pembelajaran yang
dikembangkan dikatakan
praktis.  Keriteria.  praktis

didapat lewat angket respon
peserta didik serta guru pada
pemakaian media
pembelajaran A.dobe Flash
yaitu sebesar 3,91 pada
keriteria, baik untuk respon

peserta didik serta 4,33 pada
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keriteria, baik untuk respon
guru.

c) Ditinjau pad segi keefektifan,
media. pembelajaran yang
dikembangkan dikatakan

efektif berdasar tes prestasi

belajar siswa. Persentase
ketuntasan prestasi belajar

86.2%

siswa yaitu pada

keriteriasangat baik sehingga

bisadikatakan efektif.
SARAN
Untuk pembaca yang ingin
mengembangkan  perangkat  media

pembelajaran berupa ADOBE FLASH
dapat melakukan inovasi lain berupa

materi pelajaran lainnya  guna

mempermudah proses pembelajaran yang

masih dianggap sulit maupun yang

dianggap siswakurang berminat.
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